Explorando el uso de NFC en
un Juego de Postas basadas W -
en Posicionamiento
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Near Field Communication (NFC) es una
tecnologia de comunicacion inalambrica de
corto alcance y alta frecuencia que permite el
intercambio de datos entre dispositivos con un
acercamiento de 4 cm.

NFC cumplira 15 anos, ya que el estandar
ISO/IEC se aprobd el 8 de Diciembre 2003.
Esta tecnologia puede encontrarse en usos
comerciales (pagos), transferencia de datos,
usos en salud, entretenimiento, etc.

Sin embargo, NFC esta poco explorado en
Juegos Moéviles basados en
Posicionamiento, y de ahi surge la motivacion
de esta tesina.
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OBJETIVOS

Se presenta una alternativa al
prototipo de [Humar and Schulz,
2016]. Sincronizacion de jugadores
por GPS.

NFC como mecanismo mas
preciso para la entrega de postas.

Se propone una solucién de
modelado, y en base a esta se
desarrolla un prototipo funcional
para explorar el uso de NFC.
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Background - Tecnologia NFC

e En términos referidos a la seguridad, aunque la gama de NFC se limita a
uNOS pocos centimetros, no garantiza comunicaciones seguras.

e Fisicamente, se utiliza la inducciobn magnética como medio de
comunicacion, dicho campo magnético no implica ningun riesgo para la salud
y no requiere de la regulacion de ningun organismo, por lo que no es
necesario el uso de licencias.

e Soporta dos modos de funcionamiento: Modo Activo y Modo Pasivo.

e Independientemente del modo de funcionamiento, se puede recibir y
transmitir simultaneamente.



Background - Modalidades operativas de NFC

e Lectura/Escritura. Un dispositivo NFC puede leer o escribir datos sobre una
etiqueta NFC.

e Peer-to-peer, se realiza entre dos dispositivos NFC con la finalidad de
intercambiar informacion.

e Emulacion de tarjeta. Un dispositivo con tecnologia NFC puede comportarse
como una etiqueta NFC incluso cuando el dispositivo se encuentre apagado.



Background - Algunos usos de NFC

Usos comerciales

Herramienta de comunicacion y
entornos inteligentes
Transferencia de datos

Usos en salud

Aplicaciones en redes sociales
Entretenimiento
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Background — Algunos usos de NFC en entornos de

entretenimiento
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Background — Algunos usos de NFC en entornos de

Entretenimiento (2)
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Background - Tecnologias analizadas




Background - Android y Librerias de Interés

La APl de Android (Version >= 19) ofrece servicios para trabajar con NFC.
El archivo AndoridManifest.xml otorga el permiso para poder acceder a los
datos NFC con la siguiente linea de codigo:
<uses-permission android:name="android.permission.NFC" />

NFC (android.nfc)

“No todos los dispositivos con Android proporcionan funcionalidad NFC’.
Google Maps (com.google.android.gms)
Gson (com.google.code.gson)
Splash Activity
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Modelo Propuesto

Caracterizacion de la problematica a resolver
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Quien es el autor de los
siguientes libros?
La Quinta Montafa,

Fin del Juego

Escriba nombre...

Adulterio,
Numero de jugador Las Valkirias
Tarea -
Paulo Coelho Dirigase al punto
[Seleccionar I marcado en el mapa
Prepmsy Respusstes [ John Green para encontrarse con
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Modelo Propuesto

Dinamica asociada a la problematica

Juego J

{Conﬁgurar juego)

( Resolver tarea )

Jugador Inicial l

Ir a punto de
encuentro de posta
siguiente




Modelo Propuesto

Dinamica asociada a la problematica (2)

Juego
4>(Conﬁgurar juego)
Ira punto de
encuentro de posta

propla

Jugador Final

( Resolver tarea
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Modelo Propuesto

Dinamica asociada a la problematica (3)

Juego )
/4>C Configurar juego)

Ir a punto de
encuentro de posta
propia
Jugador Intermedio

C Resolver tarea)
ira punto de
encuentro de posta
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Modelo Propuesto

Conceptos y relaciones contempladas en el modelado

e El Juego tiene un conjunto limitado de Postas y Jugadores.
e Posee Dinamica asociada que determina el comportamiento del juego en

cada momento.

<<Obhserver>>

T Juego ©
postas
A4
Jugador
jugadores Posta
t\ posta L)

<<Singleton>>

dinamica

Dinamica
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- DinamicaFinal




Modelo Propuesto

Conceptos y relaciones contempladas en el modelado (2)

Cada Jugador se asocia a una e (Cada Posta, conoce su Posicion
Posta y conoce su Estado, asociada y su Tarea a cumplir.
determinando en qué momento del

Juego se encuentra.

<<State>> Posta
JugadorEstado [ 7 Sl ° A

A estado tarea

___lJugadorEstadoCaminando <<Interface>>
Tarea
<<Interface>> posicion
| JugadorEstadoEsperando Eosioon o A ______
___________ 4 L Frase Pregunta GaiTec

| JugadorEstadoJugando :

Lat/Long Area Etiqueta t

preguntas Opcion

\__|JugadorEstadoTerminado t j puntos




Modelo propuesto

Vision general
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H Juego . 2y

: dinamica

postas AN

s ]
<<State>> Ncadion Dinamicalnicial

JugadorEstado [ ° ug .
estado jugadores Postn
A L *— Dinamicalntermedia
posta tarea
L___|JugadorEstadoCaminando K,
‘—{ DinamicaFinal
posicion <<Interface>>
Tarea
\_{JugadorEstadoEsperando <<Interface>> posicion
Posicion JA
\__| JugadorEstadoJugando 4& ' correcta
............ S Frase Pregunta
\___| JugadorEstadoTerminado Lat/Long Area || Etiqueta |
preguntas Opcion
t jpuntos




Prototi

RS b SRS .
':unc:c(:‘:“u((unu(u(uu\\\
=

N
xR I
S

)

i

mplementado



Prototipo Implementado
Tecnologias usadas desarrollo del prototipo




Prototipo Implementado - Principales pantallas

Nombre

PostasApp Jugador 1
Cantidad de jugadores S ftectura ' .
<Y Fin del Juego

5jugadores ¥

¢Quién es la mascota de Llegada
Y.
.

Numero de Jugador SEGA? /
vMuseo delaPlata @

1~

€0 del Bosque ©
Tarea
1 Curutchet @

Preguntas v PACMAN

SIGUIENTE

Diagonal 79

Dirijase al punto/area marcado en el
mapa para encontrarse con otro
jugador y establecer el contacto
NFC.

Version 1.1




Prototipo Implementado

Dificultades y decisiones de implementacion

Decisiones de diseno:
e Optar por una arquitectura Cliente.
e Usar como mecanismo de comunicacion solamente NFC.
e Por simplicidad, se eligido implementar tareas tipo preguntas.

Desafios encontrados relacionados con la tecnologia NFC.
e Aprender sobre NFC y su funcionamiento.
e La facilidad de tener una aplicacion “0-Clicks”.
e La obtencion de dispositivos moviles con tecnologia NFC.



Prototipo Implementado
Ejemplo de Uso - Video

PostasApp

Version 1.1







Puesta en practica con usuarios finales

. 6 participantes, 3 equipos:
-Jugador 1: Motorola X 1era Generacion.
Jugador 2: Sony Xperia.
. Se decidid6 que cada participante vivencie ambos roles (Jugador Inicial y
Jugador Final).
. Encuesta (Finalizado el uso del prototipo)
.Sistema de Escala de Usabilidad (SUS).
.Complejidad, Diseno, Interaccion, Accesibilidad, y Legibilidad.
.Mejoras y Sugerencias.



Puesta en practica con usuarios finales

Analisis del SUS

Participantes/Preguntas 112|3(4|5(6|7(8|9|10|SUS

Participante 1 (F — 30 arios) 311]12|2(4|1(4|1|5]| 2 |TL.,5

Participante 2 (M —24 afies) |2 |3|3[2|4|2|2|2|2]| 3 |52,6

Participante 3 (M — 25 afios) 513|3|1|5[1|5[1]|3| 1]850

Participante 4 (M — 26 arios) 3(2(4|12|4|2(3|2]|5]| 2 |72,5

Participante 5 (M — 27 afies) |4 |2|4|1|4|1|4|1]4| 1 |85,0

Participante 6 (M — 27 afios) 4(1|5|1|5(1[5]|1]|4| 1[95,0

ACEPTABLE
TOTAL 71,7 @———




Puesta en practica con usuarios finales
Analisis Complejidad, Diseno, Interaccion, Accesibilidad,

y Legibilidad

.Complejidad (CUA) - Esperado: 1 ‘
Valor obtenido: 1,5 " 43

.Disefio (DA) - Esperado: 5 ‘0 .
.Valor obtenido: 3 35

Interaccién (FUMI) - Esperado: 5
.Valor obtenido: 4

.Accesibilidad (FEMI) - Esperado: 5
.Valor obtenido: 4,3

.Legibilidad (ITMR) - Esperado: 1 b
.Valor obtenido: 1 "

Resultado Promedio
w

DA FUMI FEMI ITMR
Pregunta



Puesta en practica con usuarios finales

Observaciones

Participantes Tiempo de Juego
Participante 1 - Participante 2 2'18"
Participante 3 - Participante 4 2'30"
Participante 5 - Participante 6 1'51"

.Dos caracteristicas complejas de interpretar fueron:
.Legibilidad. (No hubo correlacion entre la encuesta y lo observado).
.Tiempo de juego. (Incluyendo la asistencia brindada).

.Los participantes resolvieron rapidamente el contacto con NFC.
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La ventaja de contar con un modelo viene
con la reutilizacion de conceptos, como asi
la facil extension de nuevas
funcionalidades.

Se pudo explorar el real uso y como se
comporta NFC como mecanismo de
coordinacion de jugadores en un juego
movil del estilo postas.

La puesta en practica sirvido para considerar
el uso de NFC como un mecanismo de
interaccion viable para este tipo de juegos.



Cambio de Dinamica.

Distintos tipos de Tareas.

Cambio de arquitectura base.
Geolocalizacion.

Manejador de espacio.

Tareas aleatorias.

Tareas mas complejas.
Notificaciones push.

Configuracion automatica del juego.
Plan de Backup para fallas en
comunicacion NFC.

ALGUNOS
TRABAJOS
FUTUROS




¢ Preguntas?




